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La enseñanza del Diseño 
Gráfico con aprendizaje 
autodeterminado
Guillermo Sánchez Borrero (1)
Resumen: En el año 2020 docentes y estudiantes universitarios nos vimos sorprendidos 
por la pandemia del COVID-19 especialmente durante el primer período del año, en el 
segundo los docentes nos preparamos mejor tanto en herramientas virtuales como meto-
dologías de enseñanza. Al final se lograron resultados de calidad. En el presente artículo 
se reflexiona sobre la apropiación del aprendizaje y la didáctica de las disciplinas proyec-
tuales en contextos virtuales.
Para analizar el proceso de enseñanza-aprendizaje se debe considerar los cambios de la 
disciplina del Diseño con un enfoque constructivista con la investigación centrada en las 
personas y la importancia de la relación con otras disciplinas. Pontis y Van der Waarde 
(2020) desarrollan el concepto de la heutagogía o aprendizaje autodeterminado que sitúa 
al estudiante en el centro de la estrategia educativa para motivar a la autonomía de apren-
dizaje e investigación dirigida metodológicamente de recursos digitales y TICs para uso 
adecuado: del tiempo de los estudiantes, tareas, lecturas teóricas, recursos y contenidos 
de Internet.
El método proyectual y proyecto integrador centrado en las personas permite consolidar 
la transmisión de conocimientos para un aprendizaje significativo considerando además 
la situación personal de cada uno de los estudiantes para intervenir en contextos globales 
cada vez más complejos.
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La enseñanza del Diseño y las condiciones de la virtualidad 
El presente artículo relaciona dos aspectos: el aprendizaje autodeterminado y el proyec-
to integrador pilares fundamentales para la enseñanza en talleres de Diseño Gráfico que 
han permitido mantener estándares de calidad en las carreras universitarias, durante el 
confinamiento necesario y las restricciones de clases presenciales por la pandemia del CO-
VID-19 que empezó en marzo de 2020, lo que llevó a virtualizar la enseñanza sin previa 
preparación y los resultados obtenidos demuestran que se logra cumplir los resultados de 
aprendizaje.
Para reflexionar sobre: aciertos, errores y aprendizajes de los talleres proyectuales se toma 
como referencia la experiencia de la clase del Taller de Composición del mensaje gráfico, 
que centra la enseñanza del diseño editorial impartido en el tercer nivel de la Carrera de 
Diseño Gráfico de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador.
A continuación, se explica el proceso y la reflexión de cada momento de enseñanza ubi-
cando al estudiante como el principal actor del conocimiento, para que logre receptar 
los conocimientos del diseño editorial a través de las diferentes herramientas virtuales y 
metodologías de enseñanza para que lo materialice en piezas de diseño que cumplan con 
estándares de calidad y vinculadas a casos reales a su entorno inmediato. 
Los campos del diseño están cambiando y adaptándose a nuevas realidades, más aún con 
la situación por la que atraviesa la sociedad con la pandemia, pese a esto el Diseño Gráfico 
ha encontrado un espacio laboral para potenciar productos de emprendimientos y me-
jorar configuraciones gráficas en la necesidad de comunicación visual eficiente para ser 
efectivos ante nuevos clientes y usuarios.
Por lo dicho anteriormente la enseñanza en Diseño también debe adaptarse a los cambios 
y nuevas condiciones con una presencialidad reducida o nula como en el caso de Ecuador 
durante el 2020 y parte de 2021. Obligando a los docentes pensar en nuevas estrategias 
que superen las barreras tecnológicas y psicológicas, incluso en un cambio de paradigma 
educativo. Cambios que relacione a los estudiantes con la realidad laboral, así como su 
contexto social y económico que sean capases de aprender constantemente.
Los problemas y oportunidades de los estudiantes de Diseño Gráfico dependen de la capa-
cidad del docente para identificar los problemas que puedan enfrentar, definir los límites 
y delimitar la investigación con las personas para las que van a diseñar, entender la mejor 
forma de hacerlo con la construcción gráfica y discursiva pertinente para que sea una 
solución real, que pueda medir el rendimiento de las piezas gráficas para cumplir los ob-
jetivos de quién los necesita.
Las particularidades de los estudiantes es otra variable que se debe considerar para la 
enseñanza del Diseño, tener claro qué los motiva, sus gustos e intereses. Además, estar 
claros los canales y medios con los que se comunican e interactúan socialmente, esto hace 
que tengan nuevos dominios que incluso pueden estar ajenos a los docentes por diferencia 
de edad o percepción del mundo. Entonces, es donde empieza el cambio de paradigma 
mostrando a los estudiantes la oportunidad de descubrir diferentes experiencias de apren-
dizaje a través de los proyectos integradores.
En estas condiciones aparece la alternativa en el concepto de la heutagogía o aprendizaje 
autodeterminado planteado por Pontis y Van der Waarde (2020) quienes consideran que 
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para lograrlo se necesitan cambios en la comprensión de las interconexiones, que debe 
tener la enseñanza del Diseño “dentro de cuatro dimensiones del ecosistema de educación 
en diseño: práctica profesional, área de la enseñanza, estudiantes y enfoque de la enseñan-
za” (Pontis & Van der Waarde, 2020). Que ubican a la educación en diseño en el centro 
como el articulador de las cuatro instancias. Figura 1.
En consideración con las cuatro dimensiones el enfoque de la enseñanza en la virtualidad 
con el método del aprendizaje basado en proyectos ha logrado en la Carrera de Diseño 
Gráfico de la PUCE plantear nuevas estrategias y habilidades en el cuerpo docente colo-
cando al estudiante en el centro de los procesos educativos, con actividades directamente 
relacionadas a la práctica profesional y demandas del mercado en el contexto de la pande-
mia, como el caso de la tele educación infantil que se explica más adelante como muestra 
del proceso educativo. 
El aprendizaje debe procurar la producción activa del significado planteando estrategias 
cognitivas para llegar a los estudiantes de forma eficaz, con una compresión profunda de 
los contenidos teóricos y la capacidad de aplicarlos en la experimentación académica, que 
explore soluciones novedosas incluso de forma azarosa pero guiada por el docente para 
que el estudiante despliegue su pensamiento y desarrolle su personalidad. 
Así como Pontis y Van der Waarde abordan el concepto del aprendizaje autodeterminado, 
Pérez (2010) en Ossa & Aedo (2014) habla sobre la Autodeterminación y aprendizaje que 
se enfoca en la persona como constructora de su propia formación basado en el deseo para 
desarrollar habilidades, de la mano con sus actitudes y creencias.
La teoría de la autodeterminación, propone que el contexto de la persona influye en la 
capacidad para generar conductas autónomas o controladas; de este modo, es un proceso 
Figura 1. Los cambios que 
influyen en la educación del 
diseño.
Nota. Figura tomada de (Pontis 
& Van der Waarde, 2020).
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que se desarrolla no solo a partir de la propia acción del sujeto, sino además, de la estimu-
lación de los referentes cercanos del mismo. En este sentido, un profesor con un estilo que 
estimule la autonomía, puede ayudar a que los estudiantes tengan información necesaria 
y pertinente que les permita tomar decisiones para resolver sus propios problemas y de la 
manera que ellos lo decidan, apostando por una motivación de tipo intrínseca y autorre-
gulada (Black y Deci, 2000) en (Ossa & Aedo, 2014)
La comprensión del aprendizaje como proceso de construcción de conoci-
miento, de parte del estudiante, conlleva una continua disposición y concien-
cia, promoviendo un rol directivo de sus propios esfuerzos y logros para gene-
rar el aprendizaje, donde interactúan procesos personales, comportamentales 
y contextuales que le permiten orientar sus deseos, esfuerzos y recursos tanto 
al éxito en la tarea, como a la evitación del fracaso en esta (Pérez et al., 2010). 
en (Ossa & Aedo, 2014)
El proceso de evaluación de los proyectos aún conserva el ideal de una adecuada y con-
trolada solución gráfica, pero se profundiza en el rendimiento de la propuesta y si esta ha 
impactado o no en el comitente y en el usuario. Como es en el caso del proyecto integra-
dor, si logra mejorar la transmisión de contenido de matemáticas despertando interés de 
los niños escolares con la asignatura. Donde el rol del estudiante de Diseño Gráfico sea de 
pensador y crítico con relación al material que recibe desde otra disciplina. Lo que se pue-
de entender como la arena de la enseñanza, espacios que permiten al estudiante colaborar 
activamente con otros profesionales y profundizar la investigación.
El diseño de la enseñanza con un enfoque dirigido por el estudiante reque-
rirá una mayor preparación en la etapa inicial: el instructor deberá diseñar 
programas de estudios individualizados (tareas, actividades, flujos de clases) 
y planificar y coordinar con colaboradores externos (como clientes y expertos 
en contenido). 
La expansión del conjunto de herramientas de enseñanza con nuevas técnicas 
y métodos y la profundización de la comprensión de la propia práctica serán 
clave para abordar las necesidades de entornos de clase más heterogéneos, am-
biguos y flexibles, y la capacidad de los instructores para abordar una gama 
más amplia de preguntas de los estudiantes. (Pontis & Van der Waarde, 2020)
La calidad de la enseñanza del Diseño es un aspecto presentado por Guillermina Noël 
quien sostiene que los diseñadores pueden resolver problemas complejos, pero se cuestio-
na el método de enseñanza del Diseño. Es así como en el presente artículo se considera el 
análisis de las preguntas que plantea para evidenciar el proceso de enseñanza del proyecto 
integrador de material instruccional para niños de ocho años. Las preguntas son: “¿Para 
qué estamos enseñando?, ¿Pero qué realidades? ¿Qué nivel de complejidad deberían po-
der abordar? ¿Cuánto deberían poder cambiar? ¿Y con qué otras disciplinas deberían in-
volucrarse para lograr el cambio deseado?” (Noël, 2020, p. 4).
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¿Para qué estamos enseñando?
Los docentes universitarios debemos cuestionarnos sobre el papel que desempeñamos, 
estamos formando personas para que sean prósperos profesionales, que sean correspon-
sables de la sociedad y que busque desarrollar soluciones éticas y rentables. Noël sostiene 
que necesitamos ayudar a los estudiantes no solo a encontrar trabajo, sino a prosperar 
como diseñadores a medida que evoluciona la disciplina. (Noël, 2020, p. 5). De allí la im-
portancia del uso del aprendizaje basado en proyectos como articulador de la enseñanza 
del Diseño Gráfico.
El Aprendizaje Basado en Proyectos, es un método de enseñanza aprendizaje que permite 
a los estudiantes adquirir: conocimientos, habilidades y aptitudes a través de situaciones 
de la vida real. Al inicio los estudiantes llevan a cabo una investigación que está planteada 
desde un problema vinculado a la disciplina específica, luego el desarrollo de la propuesta 
de diseño que culmina con la respuesta a una primicia, creando un producto gráfico que 
resuelve el problema. Contreras (2021) explica el rol del estudiante en este método y sos-
tiene que:
En el proceso de enseñanza es el alumnado el que tiene que plantear, pla-
near, implementar y evaluar situaciones o problemas que tienen aplicación en 
el mundo real, más allá del aula. Esta metodología facilita la adquisición de 
conocimientos y habilidades básicas aplicables, a resolver problemas y tomar 
decisiones. La experiencia, la vivencia del alumnado es que lo aprendido en la 
escuela puede ser utilizado para resolver problemas. El aprendizaje basado en 
la comprensión, el análisis y la reflexión para saber hacer en un contexto deter-
minado. Estas condiciones harán que los aprendizajes adquieran relevancia y 
especialmente, significatividad. (Contreras Jordán, O. R. (Coord.) y Gutiérrez 
Díaz del Campo, 2021, p. 11)
El proyecto integrador que se utiliza para el desarrollo de los proyectos y la horizontalidad 
de las asignaturas en la Carrera de Diseño Gráfico de la Pontificia Universidad Católica 
del Ecuador ha permitido favorecer la motivación académica en los estudiantes, ya que 
se planifica los proyectos en contextos reales para que adquiera sentido y puedan relacio-
narse entre ellos y con otras personas fuera del aula en espacios virtuales. Para el proyecto 
integrador, el producto final no necesariamente es lo más importante, ya que el método de 
enseñanza basado en proyecto permite medir la transmisión del conocimiento y aprendi-
zaje de los estudiantes, el desarrollo de las competencias y el cumplimiento de los resulta-
dos de aprendizaje del conjunto de asignaturas a través de un caso definido.
El proyecto integrador tiene como objetivo administrar las etapas del proyecto: prepa-
ración, desarrollo y comunicación. En sus diferentes momentos para que el estudiante 
pueda tomar conciencia de cada paso que avanza y lo que corresponde hacer. Permite 
también, definir el rol del docente que es el encargado de plantear el problema y selección 
del caso para construir una base del proyecto. Así como la preparación teórica de los con-
tenidos que el plan curricular exige.
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Más adelante el docente guía y supervisa al estudiante en el proceso, análisis, síntesis y 
producción de la propuesta gráfica, para finalmente acompañar en la presentación al co-
mitente. Figura 2.
Figura 2. Fases del método proyectual. Nota. Adaptación propia del esquema de: José Luis Serrano 
Sánchez, del Grupo de Investigación de Tecnología Educativa de la Universidad e Murcia.
El proyecto seleccionado para este artículo es el diseño de un material editorial de recur-
sos didácticos, dentro del campo del diseño instruccional. La consigna planteada define 
que el material didáctico con el que cuentan actualmente los docentes de primaria no es 
suficiente ni eficiente, tampoco está adaptado al Homeschooling que es “un servicio edu-
cativo de modalidad semipresencial y de carácter excepcional, aplicable a la Educación 
Básica y Bachillerato, en la que los padres y madres de familia o representantes de los es-
tudiantes, asumen la responsabilidad de educar a sus hijos/as” (Ministerio de Educación, 
s. f.). Así como tampoco la realidad de los diferentes estratos socio - económicos del país. 
Estamos enseñando para ser profesionales que entienden los problemas sociales y diseñan 
de forma eficiente. 
¿Pero qué realidades?
Realidades inmediatas por la que atraviesan los estudiantes, casos como el que se expone 
que puede estar en su entorno familiar y que la pandemia a obligado su modificación, 
quizá incluso puedan tener un pariente cercano que usaría el material instruccional. No 
solo desde el aspecto personal, también desde la disciplina del Diseño Gráfico a pensar 
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en mejorar la comprensión de los contenidos centrándose en el usuario para tomar deci-
siones de diseño sobre cada etapa, casos que están en el mundo profesional y que podrán 
enfrentar de forma efectiva.
Se trabaja con el material entregado por el profesor Ricardo Monge correspondiente al 
bloque de matemática que utiliza con sus estudiantes de 5to nivel de Educación General 
Básica. Como valor agregado los estudiantes de la asignatura de Diseño Gráfico deberán 
proponer el diseño de material concreto que son ejercicios adicionales con una dinámica 
diferente que permita reforzar los contenidos del material didáctico. Con esto se cumple 
lo que sostiene Contreras (2021) sobre el método de aprendizaje basado en proyectos, dice 
que “aprender a partir de un proyecto supone vincular los aprendizajes con el entorno 
físico, social y cultural próximo del alumnado ya que la cultura académica no sólo debe 
poner al estudiante en contacto con los conceptos abstractos de las materias sino realizar 
referencias concretas a su utilidad práctica.” (Contreras Jordán, O. R. (Coord.) y Gutiérrez 
Díaz del Campo, 2021, p. 14)
Diseñar un material didáctico e instruccional permite transmitir los conocimientos de 
diseño editorial de un taller, promueven la iniciativa y motivación de los estudiantes, así 
como de las personas con las que se hace la intervención, en este caso el profesor Monge. 
Quien percibe cómo el diseño puede mejorar su contenido haciéndolo más efectivo. La 
investigación y la conversación con el comitente es fundamental para que los estudiantes 
puedan tener el contacto con ellos desde los niveles iniciales de la carrera. 
El método de diseño centrado en el proyecto prepara al estudiante en procesos investi-
gativos cualitativos como la entrevista sin estructura, O’Grady (2018) la define como una 
táctica que permite al entrevistado determine el rumbo de la entrevista por su puesto con 
una preparación previa del investigador, en este caso el estudiante de Diseño. “El objetivo 
de la táctica es propiciar una relación fluida con los participantes de la investigación y 
dejarlos describir abiertamente sus pensamientos, sensaciones interpretaciones con sus 
propias palabras”. (O’Grady, 2018, p. 60)
La entrevista sin estructura también permite desarrollar nuevas habilidades en los estu-
diantes de Diseño, mejorar la relación social y personal que debe tener con sus comiten-
tes. La pandemia y la virtualización de la enseñanza obligada a logrado que los docentes 
y estudiantes universitarios usen los medios de conectividad logrando cubrir aspectos 
que en la presencialidad no se han podido, tanto por el manejo de tiempo de la clase y 
disponibilidad de comitentes para la entrevista. En la figura 3 se ve a los estudiantes de Di-
seño Gráfico en la reunión con el docente de 5to nivel de Educación General Básica para 
profundizar aspectos pedagógicos que generen dudas y se necesite manejar con absoluta 
coherencia y precisión. 
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¿Qué nivel de complejidad deberían poder abordar?
La complejidad de los proyectos de diseño, el alcance que deben tener y las habilidades que 
deben aprender siempre es una incertidumbre. Mediante la planificación y definición del 
caso, los docentes contrastan los resultados de aprendizaje de las asignaturas del currículo 
de la Carrera, con el campo laboral en donde se desenvolverán los estudiantes. La trascen-
dencia además está dada por la inmediatez y lo que pueden tener a su alcance para investigar.
La virtualidad influye en la complejidad, aparecen otros problemas como: la deficiencia 
de equipos de computación y la complicación económica para hacer pruebas de testeo e 
impresiones de las propuestas de diseño, lo que provoca que el proyecto centre su atención 
en la calidad del concepto y desarrollo, controlando los aspectos técnicos formales para 
evitar en lo posible tener el vacío de la producción. 
La implementación de los proyectos de diseño es importante en el aprendizaje, eleva la 
complejidad del proyecto porque aumenta variables, que solo al momento de producir o 
contrastar con el usuario aparecen nuevos problemas que los estudiantes deben saber to-
mar decisiones ejecutivas que cumplan los objetivos planteados aun haciendo variaciones 
al último momento.
Los proyectos integradores con los que se trabaja en la Carrera de Diseño Gráfico inducen 
a considerar el aprendizaje como un conjunto de relaciones entre alumnos, profesores, y 
conocimiento de las diferentes disciplinas, “lo que permite conectar el proceso de esco-
larización con la vida real, las expectativas del estudiante y de la propia comunidad. La 
comunicación generada tiene como intención que el desarrollo del conocimiento a tra-
vés de la autonomía del alumno” (Contreras Jordán, O. R. (Coord.) y Gutiérrez Díaz del 
Campo, 2021, p. 15). Dicha autonomía desarrolla en los estudiantes la virtud de aprender 
a aprender, para enfrentar los cambios: tecnológicos, sociales, económicos, entre otros. 
Figura 3. Reunión mediante Zoom con el comitente, Lic. Ricardo Monge. 
Realidades que estén en su entorno inmediato, que les permita identificar: 
necesidades y requisitos de Diseño.
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Despertando la necesidad de un aprendizaje continuo y reflexivo.
Frascara (2020) en la entrevista a Richard Buchanan sobre la educación en diseño y dice 
que “la educación es más que una formación en habilidades y técnicas. Es una preparación 
intelectual para el aprendizaje permanente que cultiva las capacidades de la mente para 
encontrar nuevas situaciones y responder con ingenio, imaginación y creatividad.” (Fras-
cara, 2020, p. 5). Los docentes debemos transmitir la curiosidad a los estudiantes porque 
esta potencia la sorpresa y las ideas nuevas, permite la permeabilidad de los aprendizajes 
periféricos que se vuelven perspectivas que mientras más complejas sean, más compleja 
podrá ser la propuesta de diseño.
El nivel de complejidad es el que la sociedad necesite, siempre y cuando sea controlable des-
de un proyecto académico que integra la investigación y la aplicación de los conocimientos.
¿Cuánto deberían poder cambiar?
Para cambiar el comportamiento clásico del aula en las condiciones virtuales, el docente es 
el primero que lo debe hacer. Entender su nuevo rol que no pasa por dar largas conferencias 
a través de una pantalla en la que la mayoría de los estudiantes tienen sus cámaras apagadas 
y es imposible saber si están poniendo atención. La forma de transmitir el conocimiento es 
desarrollando nuevas habilidades de Tecnologías de la Información y la Comunicación en-
focadas a la andragogía para motivar a la participación, e integrar la investigación aplicada 
a la práctica disciplinar. De tal forma intentar recuperar la esencia de un taller de diseño.
La Andragogía es un concepto, utilizado por primera vez en 1833 por el maes-
tro alemán Alexander Kapp, para describir la teoría educativa de Platón, fue 
retomado en el siglo XX por Eugen Rosenback para referirse al conjunto de 
elementos curriculares propios de la educación de adultos: profesores, méto-
dos y filosofía. Definido por numerosos autores a partir de aquí como disci-
plina, ciencia o arte, ha suscitado múltiples controversias, pero no cabe duda 
de que la Andragogía persigue lograr un cambio sustancial de las formas de 
enseñanza clásica hacia nuevos enfoques y métodos en la enseñanza de adultos 
desde todos los componentes humanos: psicológico, biológico y social. (M. 
Ledo y B. Oliva, 2003)
Las competencias del Siglo XXI como: el pensamiento crítico, la comunicación efectiva, 
el uso de las TIC´s y el trabajo en equipo, se han logrado en los estudiantes durante la 
virtualización de la enseñanza del diseño. Así como también el desarrollo de la metacog-
nición definida como “el acto de ser consciente del propio pensamiento y conocimiento, 
es una habilidad clave para ayudar a los estudiantes a aprender a estar a cargo de su propio 
aprendizaje” (Noël, 2020, p. 7). Se ve reflejado en el uso de las bitácoras manuales que se 
volvieron blogs de registro del proceso de diseño (figura 4) y las presentaciones presen-
ciales se reemplazaron con videos de entre 4 y 5 minutos para que presenten los proyectos 
(figura 5) trabajado con un guion, uso de léxico académico y edición de video. 
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Figura 4. Bitácoras digitales de los 
estudiantes de Diseño Gráfico. 
Nota: Los estudiantes utilizan 
diferentes plataformas digitales para 
construir la bitácora del proyecto. Esta 
bitácora es del estudiante Alejandro 
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Para promover el trabajo en equipo que es un aspecto complejo en el modelo de educa-
ción virtual, los estudiantes forman grupos de trabajo pequeños para que puedan inves-
tigar, discutir y decidir soluciones en conjunto como por ejemplo los requerimientos de 
diseño y el concepto de diseño. El docente toma el rol de guía, mentor, asesor, y dirige la 
crítica constructiva. Los alumnos asumen su responsabilidad con el apoyo de las aulas 
virtuales donde encuentran todos los recursos teóricos facilitados por el docente gracias 
a los accesos de bibliotecas digitales y digitalización de libros físicos realizados por la 
institución. 
Motivar la participación de trabajar en grupos es un reto para el docente, la diversidad 
de personalidades de los grupos de estudiantes y el factor de que en muchos casos no 
han tenido la oportunidad de conocerse personalmente, como es el caso del nivel 3 de la 
Carrera que al transcurrir 2 semanas del inicio de su primer semestre en la universidad 
empezó el confinamiento por la pandemia del covid-19. Por esta razón no han tenido la 
oportunidad de socializar para estrechar lazos de amistad, la virtualidad no lo permite y 
es por esto que es necesario el trabajo en equipo acompañado del docente como media-
dor que “involucre a los estudiantes en la formulación y comunicación de metas claras, 
planificando etapas y procesos para lograrlas, fomentando la motivación, articulando el 
significado de las palabras con precisión, identificando modelos mentales y promoviendo 
normas positivas.” (Noël, 2020)
El trabajo en equipo es parte de su preparación profesional, así como los tipos de habili-
dades y destrezas que los proyectos requieran o en caso de trabajar en agencias de diseño 
o empresas, quizá su empleador buscará esta capacidad de poder colaborar entre perso-
nas de diferente condición cultural y profesional, en trabajos colaborativos que requiere 
Figura 5. Presentación de los proyectos de diseño en video pregrabado. 
Nota: Los estudiantes preparan la presentación pregrabada para mejorar su 
dicción y utilizar de forma precisa el tiempo de exposición, logrando además 
el control de la calidad del video y optimización de tiempo.
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“ajustes en el entorno laboral actual, los diseñadores trabajan en equipos interculturales, 
interdisciplinarios, intergeneracionales e incluso remotos y digitales” (Noël, 2020)
La evaluación es otro aspecto para cambiar, se la realiza en el proceso y el resultado del 
proyecto y el contraste de los requerimientos de diseño para medir el rendimiento de la 
propuesta. Considerando que al inicio del proyecto se presentan, por medio de la ficha de 
proyectos, las necesidades de aprendizaje y el problema que se debe enfrentar. El docente 
localiza y transmite el soporte teórico técnico necesario de acuerdo con el proyecto, así 
como la exploración de casos y su respectivo análisis sobre los aspectos que quizá ya se 
han solucionado y si han funcionado o no. 
En el proyecto integrador el estudiante es guiado por varios docentes de las asignaturas 
del nivel promoviendo la evaluación formativa que brinda la oportunidad de orientar 
a los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, no solo al final. Por medio de comen-
tarios que ayuda a los alumnos a comprender dónde necesitan mejorar y tomar sus pro-
pias decisiones. El Centro Eberly para la Excelencia Docente y la Innovación Educativa 
de la Universidad Carnegie Mellon, sobre este tipo de evaluación dice que:
El objetivo de la evaluación formativa es monitorear el aprendizaje de los es-
tudiantes para proporcionar retroalimentación continua que los instructores 
pueden utilizar para mejorar su enseñanza y los estudiantes para mejorar su 
aprendizaje. Más específicamente, evaluaciones formativas:
Ayudar a los estudiantes a identificar sus fortalezas y debilidades y enfocarse 
en las áreas que necesitan trabajo.
Ayudar a los profesores a reconocer dónde están luchando los estudiantes y 
abordar los problemas de inmediato.
Las evaluaciones formativas son generalmente de bajo riesgo, lo que significa 
que tienen un valor de puntos bajo o nulo. (Eberly Center for Teaching Exce-
llence and Educational Innovation, s. f.)
El método de aprendizaje y enseñanza de aspectos teóricos es otra variable que se debe 
adaptar a la nueva etapa de la enseñanza virtual, el docente debe desarrollar herramientas 
que permita facilitar la comprensión y mejor aun si son colaborativas. Para explicar este 
cambio se vuelve al caso del proyecto integrador donde se plantea una herramienta para 
la fijación de atributos de requerimientos como los llama Cross (2018) y el control de 
satisfacción de su cumplimiento.
La lista de atributos de rendimiento contiene todas las condiciones que deberá 
satisfacer una propuesta de diseño. Sin embargo, dentro de esta lista podría ser 
necesario distinguir entre los atributos o requerimientos que son demandas y 
los que son deseos. Las demandas son requerimientos que deben satisfacerse 
en tanto que los deseos son aquellos que el cliente o el diseñador desearía sa-
tisfacer en caso de ser posible. 
Una lista completa y confiable de atributos de rendimiento puede por lo tanto 
requerir un esfuerzo considerable para su compilación, y puede muy bien re-
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querir una cuidadosa investigación de los requerimientos del cliente y quizás 
del fabricante. (Nigel Cross, 2018, p. 90)
Para la construcción de los requerimientos de diseño se realizó de forma comunitaria 
compartida a través de OneDrive, con el uso de una tabla de doble entrada. Por una parte 
los requerimientos propuestos por Rodríguez (1985) y por otra los factores de diseño 
gráfico editorial. Son cinco aspectos para considerar en las columnas: Requerimiento, los 
aspectos para tomar en cuenta. Factor determinante, comprendida como la norma, prin-
cipio o ley que se determina cómo debe ser el diseño. Factor determinado, los criterios 
determinados cualitativa o cuantitativamente en el concepto de diseño por generar. Sub 
parámetro, los enunciados de criterios por generar y cuantificar. Y, rendimiento, las con-
diciones que se debe satisfacer en términos cuantificables. (Rodríguez, 1985, pp. 52-74)
En las filas se ubican los factores: uso (ergonomía, ciclo de vida); función (legibilidad, 
cromática, imagen visual, maquetación e innovación funcional); conceptual y persuasivo 
(discurso por transmitir, simbolismo entre el sujeto y la realidad y la eficiencia semiótica, 
construcción del mensaje gráfico); estético (estilo gráfico, manejo herramental y calidad 
de imágenes) y técnico (formatos, materiales, recursos, sistemas de producción, acaba-
dos, costos y distribución). En la tabla 1 se muestra el uso del recurso que es llenado en 
colaboración entre todos los estudiantes.
sigue >>
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Tabla 1. Tabla de requerimientos del proyecto de diseño. Nota. La tabla original muestra los colores que 
cada estudiante usa para identificar su participación. Para la presente publicación se aumentó un código 
(E) por cada estudiante para que se pueda comprender la variedad de la participación colaborativa.
Al ser un archivo colaborativo, durante la clase se puede compartir la pantalla en la plata-
forma Zoom para guiar en cada uno de los aportes, dar ejemplos y realizar correcciones 
para motivar la participación, así como fomentar la colaboración académica y promover 
una mentalidad cooperativa que es imprescindible en la formación de un diseñador cen-
trado en el ser humano.
El proceso se vuelve un círculo que permita al estudiante identificar sus errores y las me-
joras que puede tener la propuesta de diseño. Las aulas virtuales han permitido en la vir-
tualidad compartir contenidos significativos de acuerdo con el programa microcurricular 
pero que estos despierten interés de los estudiantes: videos, redes sociales y participación 
en congresos y conferencias. 
La necesidad de entender los instrumentos de análisis de diseño promueve debates aca-
démicos entre los estudiantes, refutando la ubicación del requerimiento o la pertinencia 
de este. Uno de los aspectos más complejos en la virtualidad es la baja participación de 
los estudiantes en la clase, por este motivo es importante que se generen actividades y 
espacios para hacerlo, con la ayuda de las diferentes herramientas en línea con las que se 
cuenta, que, si bien no obligan al estudiante a prender sus cámaras, los hace participar 
activamente en un ejercicio y esto se ve reflejado en la pantalla del docente.
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Para desarrollar el concepto de diseño o partido conceptual como lo llama Carpintero 
(2009) y lo define como “un mapa conceptual de aquello que usted como diseñador está 
realizando. El partido le indicará por dónde ir. Y podrá volver a él para verificar si ha per-
dido el rumbo o se está empantanando. No construyo un partido con la replicación de un 
fenómeno, sino a partir de su metaforización.” (Carpintero, 2009, p. 15). 
Se elige una actividad detonante que dirija la reflexión y logre la participación de los estu-
diantes por medio de la plataforma Padlet que “es una plataforma digital que permite crear 
murales colaborativos, ofreciendo la posibilidad de construir espacios donde se pueden 
presentar recursos multimedia, ya sea videos, audio, fotos o documentos. Estos recursos 
se agregan como notas adhesivas, como si fuesen “post-its”.” (e-learning masters, 2019)
Para realizar el ejercicio se propone a los estudiantes participen en tres métodos de pen-
samiento lateral utilizando la plataforma Padlet que les permite participar en tiempo real, 
ver lo que sus compañeros escriben y recibir por parte del docente correcciones y suge-
rencias sobre lo que publican. Previamente se preparó el mural con indicaciones y tablas 
colocadas como fotografías que tomen el referente del lienzo a completar para que la usa-
bilidad sea mejor y lograr que el ejercicio funcione como se ha planificado.
La primera técnica es la de los paradigmas y sintagmas, que a partir de la redacción de una 
frase que representa al proyecto de diseño (material pedagógico instrumental para niños 
de ocho años) se pueda descomponer en la parte superior palabras asociadas a sustituir el 
contexto de dicha palabra, en la parte inferior de la frase se colocan los sintagmas como 
una secuencia ordenada de signos que pueden ser ilustrados, fotos, gifs o videos, como el 
estudiantes se sienta más cómodo. Figura 6.
Figura 6. Ejercicio de pensamiento lateral usando Padlet de forma comunitaria.
Nota. Este primer ejercicio se realiza todos al mismo tiempo siendo el docente el que se 
encarga de llenar los campos con lo que los estudiantes aportan.
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La segunda técnica es “Metaforizando la realidad” (Gallego, 2001, p. 52) que consiste en 
que los estudiantes piensen en símiles o metáforas a partir de palabras encontradas en 
la primera técnica con aspectos cercanos a los niños que son el público objetivo, para 
terminar en una frase conceptual que logre transformar morfológicamente el contenido 
pedagógico del material facilitado por el docente de primaria. (Figura 7)
La tercera herramienta de pensamiento lateral es “relacionando palabras aleatorias” (de 
Bono, 2015, p. 52) en la que los estudiantes deben escribir cinco palabras aleatorias, luego 
se escribe una palabra aleatoria adicional pero dentro del contexto del proyecto y final-
mente se relacionan cada una de las cinco iniciales con la nueva para obtener un concepto 
nuevo. Es así como al finalizar el ejercicio los estudiantes pueden seleccionar de entre tres 
ideas para definir el concepto de diseño o partido conceptual. (Figura 8)
Figura 7. Ejercicio de pensamiento lateral usando Padlet de forma comunitaria.
Nota: Este ejercicio se lo realiza por equipos reducidos de trabajo de 2 integrantes.
Figura 8. Ejercicio de pensamiento lateral usando Padlet de forma comunitaria.
Nota: Este ejercicio se lo realiza por equipos reducidos de trabajo de 2 integrantes.
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Debemos cambiar de forma radical, las condiciones de enseñanza han modificado la for-
ma de educarnos y comportarnos socialmente, debemos ser conscientes que no volverán 
los sistemas antiguos y es inminente la evolución continua. 
¿Con qué otras disciplinas deberían involucrarse para lograr el cambio 
deseado?
El desarrollo de nuevos conocimientos involucra a otras disciplinas que aportan visiones 
diferentes de la sociedad y del contexto para desarrollar soluciones gráficas pertinentes, 
que además contribuyan a la construcción de personas socialmente responsables. Las 
disciplinas con las que el diseñador debe involucrarse son todas las que estén alrededor 
del proyecto. Los estudiantes deben cultivar su curiosidad para ampliar su conocimiento, 
cultura general y riqueza visual. Pontis & van der Waarde afirman que “en las últimas 
décadas, nuevos tipos de problemas de diseño han llevado a los diseñadores a trabajar 
más de cerca con profesionales de otras disciplinas tan amplias como la antropología, 
la psicología, la medicina, la interacción entre humanos y computadoras, el derecho y la 
formulación de políticas.” (Pontis & Van der Waarde, 2020)
En el caso del proyecto que se explica en el presente artículo, se trabaja con la pedagogía 
que permite al estudiante de diseño realizar una investigación sobre los mejores métodos 
para transmitir el conocimiento de la matemática además de entender los contenidos pro-
puestos por el profesor Monge, para finalmente diseñar una pieza gráfica instruccional 
que respete los aspectos pedagógicos, entender al usuario que es un niño de nueve ocho 
y cómo lograr transmitir una experiencia de uso y aprendizaje. Sharon Poggenpohl en 
Frascara (2020) resalta que “la colaboración interdisciplinaria requiere respeto por otras 
disciplinas y sus métodos. Comprender las limitaciones de nuestro conocimiento o ha-
bilidades abre la puerta a la colaboración con otros que tienen lo que falta en nuestro 
repertorio” (Frascara, 2020, p. 13)
Finaliza el proyecto integrador con la entrega de la propuesta de diseño (Figura 9). Para 
que el docente de primaria la evalúe bajo parámetros establecidos a partir de los requeri-
mientos de diseño y los pedagógicos obtenidos en la entrevista con el educador, Monge 
(Figura 10). Con el objetivo de medir el rendimiento y la efectividad en la propuesta con 
una solución técnica y morfológica impecable, controlada desde la asignatura que de soft-
ware y una transmisión narrativa adecuada a los niños de 5to nivel de Educación General 
Básica que persuada a su uso y logrando una cercanía a la asignatura de matemática. 
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Debemos necesariamente involucrarnos con todas las disciplinas, esto permite que los 
estudiantes aprendan sobre: cognición, comportamiento humano, tecnología, ciencia de 
datos, rentabilidad, entre otras, que desarrollen nuevas competencias y que las demás dis-
ciplinas comprendan el rol del Diseño Gráfico.
Conclusiones
A lo largo del artículo se ha presentado el concepto de aprendizaje autodeterminado y 
cómo estudiantes y docentes deben adaptarse a la realidad pedagógica necesaria por la 
virtualización de las clases y la transmisión de conocimientos relacionados el taller de 
diseño. También se plantearon interrogantes que responden a los cambios necesarios y 
como desde la adaptación de las clases y el uso de diferentes recurso guiados por la me-
todología de la enseñanza basada en proyectos se logra cumplir el objetivo que se explica 
con el caso del taller de Composición del mensaje gráfico.
Para concluir este artículo se lo hace bajo las tres primicias de reflexión que envuelve al 
Cuaderno: aciertos, errores y aprendizajes. 
Figura 9. Diseño del 
material pedagógico de 
matemática.
Nota: La foto es el 
resultado de la propuesta 
de la estudiante Emily 
Mayanquer.
Figura 10. Evaluación de requerimientos de diseño y pedagógicos.
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Aciertos
La innovación en las propuestas, vinculadas a realidades inmediatas de los estudiantes con 
casos cercanos a ellos y con necesidades por las que la sociedad atraviesa en estos momen-
tos de pandemia y confinamiento.
El mejorar continuamente el método de enseñanza basado en proyectos ha permitido 
sostener la calidad de los proyectos y transmisión de conocimientos para los estudiantes 
de Diseño Gráfico. Además, ampliar los temas teóricos y técnicos del Diseño Gráfico edi-
torial.
Promover la participación de los estudiantes con el uso de herramientas en línea para que 
se motiven a ser parte del proceso, de una forma colaborativa que permita realizar evalua-
ción formativa logrando en ellos que sean reflexivos y tengan la capacidad de aprender a 
seguir aprendiendo. 
La investigación e interdisciplina juntas para identificar de forma clara el problema y de-
finir requerimientos de diseño. Esto permite a los estudiantes profundizar en el conoci-
miento complementario para entender la materia prima con la que van a trabajar y que el 
producto de diseño cumpla de forma eficiente su función y rendimiento.
 
Errores
Los necesarios en un proceso de aprendizaje mutuo. Pero la capacidad de identificarlos 
hace que el método sea perfectible. Lo primero que se debe evitar es forzar a llevar al aula 
física a la virtualidad, no tiene el mismo comportamiento ni las condiciones para hacerlo, 
esto provoca desazón en los estudiantes y pierden el gusto por la profesión.
No dar la suficiente voz y voto a los estudiantes para coevaluar a sus compañeros ya que es 
importante para estimular la capacidad crítica y de elección dentro de un proyecto. Esto 
se da debido a la baja participación de los estudiantes en las clases y el docente se da por 
vencido creyendo que no va a funcionar.
Aprendizajes
Todos somos diferentes, tenemos formas de pensar y actuar, reaccionamos de distinta 
manera a los acontecimientos que pasan alrededor de nuestras vidas afectadas ahora por 
la pandemia del covid-19. Nos escondemos tras un monitor o un dispositivo que rompe 
el contacto físico y expresiones no verbales, propias de una clase presencial. Por lo que es 
imprescindible aprender a manejar la creciente disparidad motivacional en el aula, desde 
la apatía hasta la totalmente motivada, se ha convertido en un desafío enorme para los 
docentes universitarios.
Finalmente, la alfabetización digital y saber cómo buscar información pensada en los es-
tudiantes, el aprendizaje constante de herramientas en línea y multimedia que construya y 
mantenga el puente necesario entre los estudiantes y docentes para garantizar la enseñan-
za aprendizaje contínua.
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Abstract: In 2020, teachers and university students were surprised by the Covid19 
pandemic, especially during the first period of the year, in the second, teachers prepare 
better both in virtual tools and teaching methodologies. In the end, quality results were 
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achieved. This article reflects on the appropriation of learning and didactics of project 
disciplines in virtual contexts.
To analyze the teaching-learning process, the changes in the Design discipline should 
be considered with a constructivist approach with people-centered research and the 
importance of the relationship with other disciplines. Pontis and Van der Waarde (2020) 
develop the concept of heutagogy or self-determined learning that places the student 
at the center of the educational strategy to motivate the autonomy of learning and 
methodologically directed research of digital resources and ICTs for adequate use: of time 
of students, assignments, theoretical readings, resources and Internet content.
The project method and integrative project focused on people allows consolidating 
the transmission of knowledge for meaningful learning, also considering the personal 
situation of each of the students to intervene in increasingly complex global contexts.
Keywords: Self-determined Learning - Design Teaching - Integrative Project - Virtuality 
- Design Students.
Resumo: Em 2020, professores e estudantes universitários foram surpreendidos pela 
pandemia Covid19, principalmente durante o primeiro período do ano, no segundo, os 
professores se preparam melhor tanto nas ferramentas virtuais quanto nas metodologias 
de ensino. No final, resultados de qualidade foram alcançados. Este artigo reflete sobre a 
apropriação da aprendizagem e da didática de disciplinas de projeto em contextos virtuais.
Para analisar o processo ensino-aprendizagem, as mudanças na disciplina de Design 
devem ser consideradas com uma abordagem construtivista com a pesquisa centrada 
nas pessoas e a importância do relacionamento com outras disciplinas. Pontis e Van der 
Waarde (2020) desenvolvem o conceito de heutagogia ou aprendizagem autodeterminada 
que coloca o aluno no centro da estratégia educacional para motivar a autonomia de 
aprendizagem e a pesquisa metodologicamente direcionada de recursos digitais e TICs 
para o uso adequado: do tempo de alunos, trabalhos, leituras teóricas, recursos e conteúdo 
da Internet.
O método de projeto e projeto integrativo centrado nas pessoas permite consolidar a 
transmissão de conhecimentos para uma aprendizagem significativa, considerando 
também a situação pessoal de cada um dos alunos ao intervir em contextos globais cada 
vez mais complexos.
Palavras-chave: Aprendizagem Autodeterminada - Ensino de Design - Projeto Integrativo 
- Virtualidade - Estudantes de Design.
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